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Als interdisziplinär arbeitender Medienwissenschaftler nutze ich 
gerne jede Gelegenheit, mich in neue Projekte zu verwickeln. 
Meine Publikationen der letzten Jahre handeln daher von aller-
hand: von Game Design und Populismus, Computerstimmen 
und literarischen Zeitkonzepten, Empfehlungsalgorithmen und 
U-Boot-Filmen. Müsste ich gleichwohl entscheiden, was all 
meine Projekte zusammenhält, so wäre meine Antwort: Ich bin 
Medienphilologe. 

Nun ist „Medienphilologie“ leider ein eher schwammiges Kon-
zept. Einigkeit besteht immerhin dahingehend, dass Medien-
philologie nicht die bloße Anwendung philologischer Methoden 
auf mediale Artefakte meint. Vielmehr sucht Medienphilologie 
nach den Eigenlogiken unterschiedlicher Medien, die sie stets 
ausgehend vom Partikularen beschreibt: dem einzelnen Werk, der 
konkreten Praxis, dem Ereignis. Hier !ndet sie Geschichten vor  
– solche, die ein Computerspiel, ein Roman, ein Gerücht erzäh-
len, und solche, die sich über ein Artefakt, eine Kulturtechnik, 
ein Medienereignis erzählen lassen. Und diese Geschichten arran-
giert und interpretiert sie so, dass eine höhere Erkenntnis, eine 
theoria darüber entsteht, was Medien mit unserer Welt und wir 
mit den Medien anstellen. 

Besonders gern suche ich nach solchen Geschichten im Kino. 
So habe ich ein Buch zum „populistischen“ Kino verö"entlicht, 
einer Strömung des Hollywood-Kinos der 1930er-Jahre. In den 
kraftvollen und optimistischen Filmen geht es um einfache Men-
schen, die mit Wut und common sense gegen die Korruption der 
Berufspolitiker zu Felde ziehen und damit lokale oder gar natio-
nale Bewegungen auslösen. Hatten frühere Analysen vor allem 
Merkmale de!niert, die es erlaubten, Filme als „populistisch“ 
zu klassi!zieren, bestand mein Ansatzpunkt darin, die Filme 
als Lösungsvorschläge für ein grundlegendes mediales Problem 
der repräsentativen Demokratie zu lesen: den Graben zwischen 
Amtsträgern und Volk. Aus dieser Perspektive schienen die Filme 
auf einmal eine Debatte miteinander zu führen, in der Vorschläge 
zu der Frage ausgetestet wurden, wie bessere Repräsentanten (und 
selten, doch auch: Repräsentantinnen) zu !nden seien. Das theo-
retische Pro!l, das die Filme auf diese Weise gewannen, ließ dann 
Bezugnahmen zu den Populismus-Debatten der Gegenwart zu. 
Der medienphilologische Blick auf die Geschichten des Kinos 
förderte also eine Art !lmischer Medientheorie des Populismus 
zutage.

Ähnlich bin ich in meiner Forschung zur Ästhetik der Paranoia 
vorgegangen, die das Kino der 1970er-Jahre prägte und die von 
dort aus in die Welt der Online-Foren und YouTube-Videos wan-
derte – in ein anderes mediales Setting also, in dem der investiga-
tive Impuls der Spiel!lme in eine visuelle Rhetorik transformiert 
wurde, die Gewissheit und Geschlossenheit suggeriert. In den 
Kulturen des Populismus und der Paranoia verselbständigen sich 
zentrale Elemente der politischen Ö"entlichkeit wie Volkssou-
veränität, Opposition, kritisches Denken oder Meinungsfreiheit 
und werden zu regelrechten Zerrbildern der demokratischen 
Ordnung. In meinen Projekten suche ich nach Vorgeschichten 
und historischen Parallelen, medialen Bedingungen und kul-
turellen Dispositionen, die solche Entwicklungen verständlich 
machen. 

Digitale Technologie spielt für diese Fragestellung natürlich eine 
zentrale Rolle. Im Rahmen meiner Arbeit am soeben gegründeten 
University of Luxembourg Institute for Digital Ethics (ULIDE) 
interessiert mich etwa, inwiefern Empfehlungsalgorithmen als 
eigenständige Akteure im politischen Feld die Souveränität der 
menschlichen Nutzer untergraben. Auch andere Technologien 
der Aufmerksamkeitsökonomie, etwa Touch Screens oder das 
vertikale Scrollen, das im Zeitalter sozialer Netzwerke zum sucht-
haften „Doomscrolling“ pervertiert ist, möchte ich besser verste-
hen. Solche Technologien lassen sich direkt theoretisieren oder 
aber – im Sinne des medienphilologischen Ansatzes – anhand 
von kulturellen Artefakten untersuchen, die diese Technologien 
selbst integrieren, verändern oder beobachten. 

Ein zentrales Experimentierfeld der Aufmerksamkeitsökono-
mie ist zum Beispiel die Computerspiel-Industrie: Von Spielen 
haben wir die meisten jener Verhaltensweisen gelernt, die unser 
digitales Leben heute strukturieren. Doch wozu konditionieren 
uns Spiele, welche Freiheiten erö"nen sie uns, wie wirken sie auf 
unsere Subjektwerdung ein – und was wären die Koordinaten 
eines demokratischen Game Designs? Solchen Fragen möchte 
ich in den nächsten Jahren nachgehen – in immer neuen (und 
vermutlich immer etwas zu vielen) Projekten. 
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